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(54) Dispositif et precede de communication entre un systeme de reproduction d'informations 
audiovisuelles et une machine electronique de divertissement 



(57) La presente invention concerne un dispositif de 
communication entre un systeme (1) de reproduction 
d'informations audiovisuelles et au moins une machine 
(2) electronique de divertissement, chaque machine 
electronique de divertissement comprenant des 
moyens de visualisation (21 0), des moyens d'interaction 
(211) avec I'utilisateur et des moyens (220) de paie- 
ment, caracterise en ce que chaque machine (2) elec- 
tronique de divertissement est connectee au systeme 
(1) de reproduction par I'intermediaire d'une interface 
(21 ) reseau et d'un reseau (3) local associe et comprend 



des moyens (20, 21 , 22) specifiques de gestion des 
moyens de paiement, des moyens de visualisation et 
des moyens d'interaction, pour permettre sur la machine 
(2) electronique de divertissement, la selection et le 
paiement d'au moins une selection memorisee sur le 
systeme (1 ) de reproduction, en vue de sa reproduction 
sur le systeme de reproduction, les moyens (22) speci- 
fiques de gestion des moyens de paiement, et les 
moyens (21 ) specifiques de gestion des moyens de vi- 
sualisation et des moyens d'interaction moyens etant 
declenches par des moyens d'activation de la machine 
(2) electronique de divertissement.. 
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Description 

[0001] La presente invention concerne un dispositif et 
procede de communication entre un systeme de repro- 
duction d'informations audiovisuelles et au moins une 
machine eiectronique de divertissement. 
[0002] II est connu dans I'art anterieur, notamment par 
les brevets europeens EP 7861 21 , et EP 786122 depo- 
ses par le demandeur, un systeme de reproduction d'in- 
formations audiovisuelles. Ce systeme comprend es- 
sentiellement des moyens de selection et des moyens 
de reproduction permettant a un utilisateur de choisir 
une selection musicale qui sera reproduite par le syste- 
me. 

[0003] De meme, il est connu des machines electro- 
niques de divertissement realisees autour d'u n systeme 
a microprocesseur. Ces machines ne possedent pas 
d'interface de connexion et ne peuvent etre utilisees en 
tant que terminal de systeme de reproduction et le juke- 
box ne peut servir a la collecte d'informations provenant 
des machines. 

[0004] La presente invention a done pour objet de pal- 
lier les inconvenients de I'art anterieur en proposant un 
dispositif de communication permettant ['utilisation des 
machines de divertissement en tant que terminal pour 
systeme de reproduction. 

[0005] Cet objectif est atteint, selon la revendication 
1 , par un dispositif de communication entre un systeme 
de reproduction d'informations audiovisuelles et au 
moins une machine eiectronique de divertissement. 
[0006] Des developpements supplementaires de I'in- 
vention sont decrits dans les revendications 2 a 6. 
[0007] Un autre but est de proposer un procede de 
communication permettant I'utilisation des machines de 
divertissement en tant que terminal pour systeme de re- 
production. 

[0008] Ce deuxieme but est atteint, selon la revendi- 
cation 7, par un procede de communication entre un 
systeme de reproduction d'informations audiovisuelles 
et au moins une machine eiectronique de divertisse- 
ment. 

[0009] Des developpements supplementaires de I'in- 
vention sont decrits dans les revendications 8 a 11 . 
[0010] L'invention, avec ses caracteristiques et avan- 
tages, ressortira plus clairement a la lecture de la des- 
cription faite en reference aux dessins annexes dans 
lesquels : 

la figure 1 represents un schema du dispositif selon 
l'invention, 

la figure 2 represents un logigramme du procede 
selon l'invention. 

[0011] Comme explique precedemment, la presente 
invention concerne un dispositif de communication en- 
tre un systeme de reproduction d'informations audiovi- 
suelles appele par la suite juke-box dans un but de sim- 
plification, et au moins une machine eiectronique de di- 



vertissement. 

[0012] L'invention, va a present etre decrite en refe- 
rence a la figure 1 . Un exemple de juke-box (1 ) est decrit 
dans les brevets europeens EP 786212 et EP 786122 

5 deposes par la requerante. Un tel juke-box (1) com- 
prend essentiellement, des moyens de paiement, des 
moyens de visualisation associes a des moyens d'inte- 
raction avec I'utilisateur, des moyens de reproduction 
sonore et des moyens de memorisation de masse pour 

10 stacker une pluralite de selections musicales. Le juke- 
box (1) peut comprendre egalementun modem (13) ou 
des moyens de communication equivalents avec un ser- 
veur (5) distant pour, par exemple, mettre a jour la bi- 
bliotheque de selections musicales. 

15 [0013] Afin de preciser le contexte de l'invention, il 
doit etre compris que les machines electroniques (2) de 
divertissement sont, par exemple, des jeux electroni- 
ques ou des stations de consultation d'lnternet. Ainsi, 
les machines (2) electroniques de divertissement n'as- 

20 surent pas a I'origine de fonctionnalites telles que celles 
d'un juke-box ou d'un terminal de juke-box. 
[0014] Au minimum, chaque machine (2) eiectronique 
de divertissement doit comprendre a I'origine, des 
moyens (210) de visualisation, tel qu'un moniteur video, 

25 des moyens (211) d'interaction avec un utilisateur, et 
des moyens propres de paiement (220). Les moyens 
(211) d'interaction comprennent par exemple, soit un 
ecran tactile, soit un pointeur tel qu'une souris, soit en- 
core des boutons poussoirs ou un clavier. 

30 [0015] Leprincipede l'invention est depouvoirutiliser 
ces machines (2) electroniques de divertissement com- 
me moyens de selection et moyens de paiement addi- 
tionnels pour un juke-box (1 ), situe a proximite, dans le 
meme bar que les machines (2) electroniques de diver- 
ts tissement. Ainsi, chaque machine eiectronique de diver- 
tissement comporte des moyens de selection entre 
deux modes de fonctionnement. Le premier mode de 
fonctionnement correspond au mode de fonctionne- 
ment original de la machine eiectronique de divertisse- 

40 ment, e'est-a-dire qu'elle fonctionne comme un jeu eiec- 
tronique ou comme une station de consultation d'lnter- 
net. Dans ce mode et selon une premiere variante de 
realisation, aucune communication n'intervient entre le 
juke-box (1) et la machine (2) eiectronique de divertis- 

45 sement. Dans le deuxieme mode de fonctionnement, la 
machine (2) eiectronique de divertissement est trans- 
formee en moyen de selection et moyen de paiement 
additionnel pour le juke-box. Dans ce mode, toutes les 
fonctionnalites originales sont inutilisees pour laisser la 

50 place aux fonctions de selection et de paiement du juke- 
box (2). 

[0016] Selon l'invention, chaque machine (2) eiectro- 
nique de divertissement est equipee de moyens (21 ) de 
connexion a un reseau (3) local de communication. La 
55 caracteristique principale du reseau (3) local de com- 
munication est qu'il doit etre bidirectionnel. Ainsi, le re- 
seau (3) local peut etre, par exemple, du type a radiofre- 
quence ou filaire ou bien utiliser les courants electriques 
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porteurs. De preference, afin de limiter le cout d'instal- 
lation, les moyens (21 ) de connexion seront choisis pour 
s'adapter a un reseau local existant. De meme, le juke- 
box (1) comprend egalement des moyens (11) de con- 
nexion du meme type au reseau (3) local de communi- 
cation. 

[0017] Ainsi, par I'intermediaire d'un protocole de 
communication adapte, le juke-box (1 ) peut envoyer et 
recevoir des messages vers et en provenance de cha- 
que machine (2) electron ique de divertissement au tra- 
vers du reseau (3) local de communication. La gestion 
du dialogue avec chaque machine (2) electronique de 
divertissement est assuree par un module (10) particu- 
lier, dit de dialogue, du systeme d'exploitation du juke- 
box. 

[0018] Le type de connexion entre la machine (2) de 
divertissement et le juke-box depend de la quantite con- 
formations que Ton souhaite transmettre vers la machi- 
ne (2) de divertissement. Plus la quantite d'informations 
est importante, plus le debit de la connexion doit etre 
important pour ne pas penaliser le fonctionnement de 
la machine (2) de divertissement. 
[0019] De meme, en regie generale, le type de con- 
nexion entre juke-box (1) et serveur (5) est different du 
type de connexion entre la machine (2) de divertisse- 
ment etle juke-box (1). En effet, la communication entre 
le juke-box et le serveur est plutot du type longue dis- 
tance alors que la connexion entre les machines (2) de 
divertissement et le juke-box (1) est plutot du type re- 
seau local. 

[0020] Selon I'invention, les moyens (211) d'interac- 
tion de chaque machine (2) electronique de divertisse- 
ment comprennent un moyen d'activation pour pourvoir 
basculer le fonctionnement de la machine (2) electroni- 
que de divertissement d'un mode usuel vers celui de 
terminal de juke-box ou inversement. Ce moyen d'acti- 
vation peut, par exemple, etre constitue d'un bouton vir- 
tuel affiche sur le moniteur de la machine (2) de diver- 
tissement et sur lequel est amene un element pointee 
(f leche de souris, ou doigt de I'utilisateur, ou crayon op- 
tique) pour activer lafonctionnalite associee au bouton. 
De meme, chaque machine (2) electronique de divertis- 
sement comprend des moyens (20, 21 , 22) de gestion 
des moyens (210) de visualisation, des moyens (211) 
d'interaction etdes moyens (220) de paiement pour as- 
surer le fonctionnement de la machine (2) electronique 
de divertissement selon le deuxieme mode. En effet, le 
deuxieme mode de fonctionnement necessite la visua- 
lisation d'ecrans particuliers de selection ainsi qu'une 
gestion differente des moyens de paiement par rapport 
au premier mode de fonctionnement de la machine (2) 
electronique de divertissement. 
[0021] Ces moyens specifiques sont, par exemple, 
des modules logiciels (20, 21, 22) charges, par exem- 
ple, lors de I 'installation de la modification de la machine 
et faisant partie ou etant rajoutes au systeme d'exploi- 
tation de chaque machine (2) electronique de divertis- 
sement. Les moyens specifiques comprennent egale- 



ment une interface (23) de communication avec les 
moyens de connexion comprenant des moyens de no- 
tification de fagon que chaque module logiciel puisse 
transmettre des notifications ou recevoir des message 
5 de la part du juke-box (1 ). 

[0022] Un premier module (20), dit supervisee, com- 
prend, par exemple, une premiere routine, respective- 
ment une deuxieme routine, qui gere ('initialisation, res- 
pectivement la terminaison, du fonctionnement de la 
10 machine (2) electronique de divertissement dans le 
deuxieme mode de fonctionnement c'est-a-dire dans le 
mode permettant la selection et le paiement de mor- 
ceaux de musique du juke-box (1 ). 
[0023] Ainsi, lorsque la machine (2) de divertissement 
is fonctionne selon le premier mode, la selection par un 
utilisateur des moyens d'activation, declenche la pre- 
miere routine du module supervisee (20) qui alors est 
active pour initialiser un deuxieme module (21), appele 
module de gestion graphique. Le module de gestion 
20 (21 ) graphique est destine a gerer les moyens de selec- 
tion et les moyens (210) de visualisation de la machine 
(2) electronique de divertissement. Le module supervi- 
see (20), par I'intermediaire de la premiere routine ini- 
tialise un troisieme module (22) destine a gerer les 
25 moyens (220) de paiement et de visualisation de la ma- 
chine (2) electronique de divertissement selon le 
deuxieme mode. 

[0024] Le module supervisee (20) comprend des 
moyens de declencher egalement I'envoi d'un messa- 
ge ge, par I'intermediaire des moyens de notification, au 
travers du reseau local (3) vers le juke-box (2) pour no- 
tifier au module (10) de dialogue du juke-box (1 ) que la 
machine (2) electronique de divertissement est passee 
dans le deuxieme mode. Des reception de cette notifi- 
es cation, le juke-box, par I'intermediaire du module (10) 
de dialogue, devient le maTtre du dialogue avec la ma- 
chine (2) electronique de divertissement et toutes les 
fonctions de divertissement de cette machine sont igno- 
rees. En reponse a cette notification, le module (10) de 
40 dialogue comprend des moyens d'envoyer vers le mo- 
dule (21) de gestion graphique des messages permet- 
tant I'affichage des ecrans graphiques de dialogue avec 
I'utilisateur. Ces ecrans sont destines a guider I'utilisa- 
teur dans son choix de chanson et dans ("utilisation de 
45 la machine (2) de divertissement comme moyens de se- 
lection et moyens de paiement additionnels du juke-box. 
[0025] De meme, les interactions de I'utilisateur avec 
les moyens de selection de la machine (2) de divertis- 
sement sont traduites par le module de gestion (21 ) gra- 
50 phique en messages qui sont ensuite transmis par I'in- 
termediaire des moyens de notification au module (10) 
de dialogue du juke-box (1 ) pour declencher Taction cor- 
respondante, c'est-a-dire pour envoyer les informations 
permettant I'affichage d'un ecran vers la machine (2) ou 
55 pour valider un choix de I'utilisateur. 

[0026] Selon I'invention, I'ecran d'accueil envoye puis 
affiche par le module (21) de gestion graphique sur les 
moyens (210) de visualisation de la machine (2) elec- 
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tronique de divertissement invite I'utilisateur a selection- 
ner une chanson parmi I'ensemble de chansons dispo- 
nible sur le juke-box. Cet ecran d'accueil comprend ega- 
lement une premiere zone d'affichage contenant le 
montant d'argent disponible pour acheter un ou plu- 
sieurs credits. Un credit represents la possibility de va- 
lider une selection musicale pour provoquer sa restitu- 
tion. Ainsi, le montant disponible correspond a une som- 
me d'argent qui n'a pas ete utilisee par I'utilisateur pour 
payer des credits af in d'acheter des executions de chan- 
sons ou bien pour payer des credits pour pouvoir jouer 
au jeu de la machine de divertissement. Une deuxieme 
zone d'affichage contient le nombre de credits restart a 
utiliser pour le mode de fonctionnement comme terminal 
de juke-box. Le montant disponible est par exemple, 
memorise et gere par le module (22) de gestion des 
moyens de paiement de la machine (2) de divertisse- 
ment. 

[0027] Dans une variante de realisation ou la machine 
(2) de divertissement permet a I'utilisateur d'accumuler 
des points utilisables dans la machine (2) de divertisse- 
ment pour obtenir de nouveaux credits de jeux, le mo- 
dule (22) de gestion des moyens de paiement peut com- 
prendre un sous-module mettant en oeuvre une regie 
de conversion des points accumules en montant d'ar- 
gent disponible. Par consequent, lors de I'affichage de 
l'ecran d'accueil, des moyens de calcul du module (22) 
de gestion des moyens de paiement realisent premie- 
rement la conversion des points accumules en montant 
d'argent disponible dit "virtuel". Deuxiemement, les 
moyens de calcul du module (22) de gestion des 
moyens de paiement additionnent ce montant d'argent 
disponible "virtuel" avec le montant d'argent disponible 
dit "reel" correspondant a une somme d'argent reelle 
payee par I'intermediaire des moyens de paiement de 
la machine (2) de divertissement. Le resultat de cette 
addition correspondant au montant d'argent disponible 
affiche est transmis au module (1 0) de dialogue du juke- 
box qui envoie alors les informations permettant I'affi- 
chage sur la machine (2) de divertissement de I'ecran 
d'accueil comportant I'affichage du montant d'argent 
disponible calcule. 

[0028] L'ecran d'accueil peut egalement comprendre 
un bouton virtuel declenchant, lorsqu'il est selectionne, 
une procedure de paiement geree par le module (22) de 
gestion des paiements et le module (21 ) de gestion gra- 
phique. Cette procedure de paiement comprend tout 
d'abord I'envoi, par le module (10) de dialogue puis I'af- 
fichage, d'un ecran de paiement par le module (21) de 
gestion graphique sur les moyens (210) de visualisation 
de la machine (2) electronique de divertissement. Cet 
ecran de paiement comprend une zone de texte decri- 
vant au moins une regie de paiement. Par regie de paie- 
ment, il faut comprendre une regie qui definit le montant 
d'argent necessaire pour acheter un nombre entier de- 
termine de credits de selections musicales. Le module 
(22) de gestion des moyens de paiement verifie la valeur 
du montant disponible (contenant eventuellement un 



montant reel et un montant virtuel tel que defini prece- 
demment) et envoie une notification au module de dia- 
logue (10) du juke-box contenant le montant d'argent 
total disponible pour la machine (2) de divertissement 
5 identifier. Sur reception de cette notification, le juke-box 
determine quelles sont les regies de paiement autori- 
sees parmi la liste des regies de paiement disponibles 
puis envoie alors les informations permettant I'affichage 
sur ia machine (2) de divertissement de I'ecran de paie- 
10 ment indiquant, par un affichage specifique, quelles 
sont les regies de paiement autorisees par rapport au 
montant disponible. Si aucune regie de paiement auto- 
risee et affichee sur I'ecran ne satisfait I'utilisateur, c'est- 
a-dire si le montant disponible est insuffisant pour ache- 
's ter le nombre souhaite de credits de selections musica- 
les, I'utilisateur peut alors introduire une somme d'ar- 
gent ou un moyen de paiement dans la machine (2) de 
divertissement pour augmenter le montant disponible. 
[0029] Pour chaque somme d'argent detectee par les 
20 moyens (220) de paiement de la machine (2) de diver- 
tissement, le troisieme module (22) de gestion des 
moyens de paiement notifie au module (1 0) de dialogue, 
par I'intermediaire des moyens de notification, le mon- 
tant introduit dans la machine (2) electronique de diver- 
ts tissement et modifie la valeur du montant disponible. 
Sur reception de I'information correspondant au mon- 
tant encaisse par la machine (2) electronique de diver- 
tissement, le juke-box (2) determine la nouvelle valeur 
du montant disponible et envoie un message interprets 
30 par le module (21 ) graphique pour afficher un nouvel 
ecran de paiement dans lequel de nouvelles regies de 
paiement autorisees peuvent etre affichees, si le mon- 
tant d'argent introduit le permet. 
[0030] L'ecran de paiement peut comprendre un bou- 
35 ton virtuel de validation dont la selection provoque, soit 
la validation de la regie de paiement selectionnee par 
I'utilisateur parmi les regies de paiement autorisees et 
le retour a l'ecran d'accueil, soit simplement le retour a 
l'ecran d'accueil si aucune regie de paiement n'a ete se- 
40 lectionnee par I'utilisateur. Lorsqu'une regie de paie- 
ment est validee, les moyens de calcul du module (22) 
de gestion des moyens de paiement calcule la nouvelle 
valeur du montant disponible en deduisant du montant 
disponible total, la somme d'argent correspondant a la 
45 regie de paiement selectionnee par I'utilisateur pour ac- 
querir un certain nombre de credits. Lorsque le montant 
disponible total comprend une partie virtuelle et u ne par- 
tie reelle, les moyens de calcul utilisent des regies pre- 
determines definissant les proportions dans lesquelles 
so les parties virtuelles et reelles doivent etre utilisees pour 
deduirela somme d'argent du montant disponible. Ainsi, 
il peut etre defini au prealable par des parametres que 
la partie virtuelle est consommee en priorite ou que les 
parties virtuelles et reelles du montant disponible total 
55 sont utilisees de fagon identique. 

[0031] Le nouveau montant disponible, ainsi que la 
regie de paiement choisie, sont notifies au module (10) 
de dialogue. Sur reception de cette notification, le mo- 
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dule (1 0) de dialogue envoie un message interprets par 
le module (21 ) graphique pour afficher I'ecran d'accueil 
avec eventuellement le nouveau montant disponible et 
le nouveau nombre de credits de selections musicales. 
Le nombre de credit disponible est memorise et mis a 
jour, soit sur la machine (2) de divertissement, soit sur 
le juke-box. Dans ce dernier cas, la valeur du nombre 
de credits est associee a I'identification de la machine 
(2) de divertissement correspondante. Dans le cas ou 
la valeur du nombre de credits est memorisee sur la ma- 
chine (2) de divertissement, la mise a jour de la valeur 
du nombre de credit disponible est realisee par I'envoi 
d'un message du module (10) de dialogue a destination 
du module (22) de gestion de paiement de la machine 
(2) de divertissement indiquant la nouvelle valeur du 
nombre de credits. Sur reception de ce message, le mo- 
dule (22) de gestion de paiement effectue la mise a jour 
localement sur la machine (2) de divertissement. 
[0032] Dans le cas ou la valeur du nombre de credits 
est memorisee sur le juke-box, la valeur du nombre de 
credits est augmentee localement sur le juke-box, sur 
reception de la notification indiquant la regie de paie- 
ment selectionnee apres validation par I'utilisateur. 
[0033] Dans une variante de realisation, la modifica- 
tion du montant disponible peut intervenir a tout moment 
par Introduction d'une somme d'argent ou de moyens 
de paiement dans la machine de divertissement. Dans 
cette variante, pour chaque somme d'argent detectee 
par les moyens (220) de paiement de la machine (2) de 
divertissement, le troisieme module (22) de gestion des 
moyens de paiement notifie au module (1 0) de dialogue, 
par I'intermediaire des moyens de notification, le mon- 
tant introduit dans la machine (2) electronique de diver- 
tissement et modifie la valeur du montant disponible. 
Sur reception de ('information correspondant au mon- 
tant encaisse par la machine (2) electronique de diver- 
tissement, le juke-box (2) determine la nouvelle valeur 
du montant disponible et envoie un message interprete 
par le module (21) graphique pour modifier I'ecran en 
cours, de sorte que le montant disponible affiche cor- 
responde au montant calcule. 

[0034] Dans une variante de realisation, il est possible 
que le montant du paiement minimum de la machine (2) 
de divertissement soit superieur au montant de paie- 
ment minimum des regies de paiement du juke-box. A 
titre d'exemple, le montant minimum pour le paiement 
d'une seule selection est 1 f r alors que le montant mini- 
mum pour le paiement d'une partie sur la machine de 
divertissement est 5fr. Ainsi, le cas peut se presenter 
qu'apres selection d'une regie de paiement, le montant 
disponible restant est, de 3fr et apres utilisation des cre- 
dits de selection musicale I'utilisateur bascule dans le 
premier mode de fonctionnement correspondant au mo- 
de de fonctionnement original de la machine (2) de di- 
vertissement. Dans ce cas, le module (22) de gestion 
des moyens de paiement transfere un montant disponi- 
ble qui n'est, a priori, pas prevu pour permettre une uti- 
lisation de la machine (2) de divertissement en mode 



divertissement. Pour pallier ce cas de figure, les 
moyens, par exemple le logiciel permettant le fonction- 
nement selon le premier mode, sont modifies pour qu'ils 
prennent en compte tous les montants. Une autre solu- 

5 tion consiste a afficher sur I'ecran de paiement, unique- 
ment les regies de paiement dont le montant correspond 
a un multiple du montant minimum accepte par la ma- 
chine (2) de divertissement dans le mode divertisse- 
ment. Enfin, une autre solution consiste a afficher sur 

10 I'ecran de paiement uniquement les regies de paiement 
dont la selection aboutit, soit a la reduction a zero du 
montant disponible, soit a la reduction du montant dis- 
ponible a une valeur au moins egale au montant mini- 
mum de paiement de la machine (2) de divertissement. 

'5 [0035] La selection d'une oeuvre musicale par I'utili- 
sateur est realisee par des interactions avec I'ecran 
d'accueil. Comme explique precedemment, les interac- 
tions de I'utilisateur avec les moyens de selection de la 
machine (2) de divertissement sont traduites par le mo- 

20 dule de gestion (21) graphique en messages qui sont 
ensuite transmis par I'intermediaire des moyens de no- 
tification (23) au module (10) de dialogue du juke-box 

(1) pour declencher Taction correspondante, c'est-a-di- 
re pour envoyer les informations permettant I'affichage 

25 d'un nouvel ecran sur la machine ou la modification d'un 
ecran. 

[0036] Lorsque I'utilisateur valide ou confirme un 
choix de selection musicale par I'intermediaire d'une ac- 
tion determinee sur les moyens (210) d'interaction de la 
30 machine (2) electronique de divertissement, par exem- 
ple sur un bouton virtuel de validation, le module (21) 
de gestion graphique envoie une notification au module 
(10) de dialogue contenant une information de valida- 
tion et une identification de la selection. Sur reception 
35 de cette notification, le module (10) de dialogue verifie 
alors le nombre de credits disponible. Si le nombre de 
credits est different de zero, le module (10) de dialogue 
provoque I'activation d'un module logiciel du juke-box 

(2) permettant d'inserer I'oeuvre selectionnee choisie 
40 dans une queue, en vue de sa reproduction sur les 

moyens de restitution sonore et visuelle du juke-box (1 ) 
puis deduit une valeur correspondant a la selection 
commandee du solde de credit disponible. Enfin, le mo- 
dule (10) de dialogue envoie un message qui est inter- 
ns prete par le module (21 ) graphique pour permettre I'af- 
fichage de I'ecran d'accueil avec eventuellement le 
montant disponible et le nouveau nombre de credits de 
selections musicales. 

[0037] Si le nombre de credit est egal a zero, le mo- 
50 dule (1 0) de dialogue envoie un message interprete par 
le module (21) graphique pour afficher I'ecran de paie- 
ment decrit precedemment de sorte que la validation de 
la selection n'est confirmee que si I'utilisateur selection- 
ne et valide une regie de paiement tel que decrit prece- 
55 demment. 

[0038] A tout moment, I'utilisateur peut a partir de 
I'ecran d'accueil, actionner les moyens d'activation pour 
basculer le mode de fonctionnement de la machine (2) 
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de divertissement dans le premier mode de fonctionne- 
ment correspondant au mode original de la machine (2). 
[0039] Si I'utilisateur selectionne le premier mode de 
fonctionnement en actionnant les moyens d'activation, 
le module (21 ) de gestion declenche les moyens de no- 
tification pour envoyer une notification de fin de con- 
nexion au module (10) de dialogue. Sur reception de 
cette notification, le module (10) de dialogue du juke- 
box emet un message de terminaison au module super- 
visee (20) de la machine et coupe la connexion. Sur 
reception de ce message, le supervisee (20) active la 
deuxieme routine provoquant I'arret des taches execu- 
tees par le module (21) de gestion graphique et par le 
module (22) de paiement pour activer de nouveau les 
fonctions et les taches originales de la machine (2) de 
divertissement. Au cours de cette procedure d'arret, le 
module (22) de gestion des moyens de paiement trans- 
fere, s'il est different de zero, le montant disponible total 
vers un module specifique de gestion des paiements du 
premier mode de fonctionnement. Si le montant dispo- 
nible total comprend un montant virtuel residuel et un 
montant reel, les moyens de calcul du module (22) de 
gestion des moyens de paiement effectuent la conver- 
sion inverse du montant virtuel residuel en points et 
transfere le resultat de cette conversion vers un module 
logiciel specifique assurant le fonctionnement de la ma- 
chine (2) de divertissement selon le premier mode. De 
meme, lavaleurdu nombre de credits de selections mu- 
sicales utilisables est memorise, soit sur des moyens 
de memorisation de la machine (2) de divertissement 
par le module (22) de gestion des moyens de paiement, 
soit sur des moyens de memorisation du juke-box. Dans 
ce dernier cas, le module (22) de gestion des moyens 
de paiement notifie, par I'intermediaire des moyens de 
notification, le module (10) de dialogue du juke-box en 
indiquant dans un message la valeur du nombre de cre- 
dits restant ainsi q'une identification de la machine (2) 
de divertissement emettrice de la notification. Sur re- 
ception de cette notification, le module (10) de dialogue 
memorise le nombre de credits envoye et lui associe 
I'identifiant de la machine (2) de divertissement emettri- 
ce. 

[0040] Enfin, les selections choisies par I'utilisateur et 
inserees dans la queue en vue de leur reproduction se- 
ront reproduites comme si elles avaient ete choisies en 
utilisant I'interface utilisateur du juke-box. 
[0041] Dans une variante de realisation, chaque ma- 
chine (2) electronique de divertissement comprend des 
moyens ^identification vis-a-vis du module (10) de dia- 
logue, de sorte que, lorsque le juke-box est connecte a 
plusieurs machines (2) de divertissement, il puisse ge- 
rer de fagon asynchrone la communication avec les dif- 
ferentes machines (2) de divertissement. Si une seule 
machine de divertissement est connectee au juke-box, 
('identification de la machine (2) de divertissement per- 
met au systeme d'exploitation du juke-box de pouvoir 
gerer simultanement les operations de selection sur la 
machine (2) de divertissement et celles effectuees sur 



ses propres moyens d'interaction. 
[0042] Le contenu des ecrans affiches sur les moyens 
(210) de visualisation de chaque machine (2) de diver- 
tissement depend, de la capacite de traitement des 
s moyens (210) de visualisation de la machine (2) de di- 
vertissement mais egalement du taux maximum de 
transferts de donnees autorise sur le reseau local. Plus 
le taux de transfert est important, plus la qualite et la 
quantite d'affichages seront importantes. 
w [0043] Dans une autre variante de realisation, chaque 
machine (2) electronique de divertissement peut com- 
prendre un module (non represente) de releve statisti- 
que. Ce module de releve statistique comprend des 
moyens de collecte permettant de collecter des infor- 
ms mations sur I'utilisation de la machine (2) de divertisse- 
ment lorsqu'elle fonctionne selon le premier mode, 
c'est-a-dire selon son mode de fonctionnement original. 
Les informations concernant I'utilisation de la machine 
(2) de divertissement sont memorisees sur des moyens 
20 de memorisation de la machine (2), par exemple dans 
un fichier de compte rendu (en anglais: log file). Le mo- 
dule de releve statistique comprend une liaison avec les 
moyens de notification, de sorte que le fichier ou les in- 
formations statistiques contenues dans ce fichier de 
25 compte rendu soient transmises au module (1 0) de dia- 
logue du juke-box. La transmission de ces informations 
est declenchee par le module de releve statistique, soit 
lors de chaque connexion de la machine (2) de divertis- 
sement sur le reseau local (3), soit a intervalles regu- 
30 Hers, soit lorsque la quantite d'informations a transmet- 
tre atteint un seuii determine. Lorsque le module (10) 
de dialogue du juke-box recoit ces informations, il les 
memorise a son tour sur ses moyens de memorisation 
dans un fichier de compte rendu. Lorsque le juke-box 
35 (1 ) se connecte a un serveur (5) distant, pour mettre a 
jour des informations constituant des selections ou en- 
voyer des donnees d'utilisation du juke-box, les infor- 
mations concernant la ou les machines de divertisse- 
ment, contenues dans le fichier de compte rendu du ju- 
40 ke-box peuvent etre transmises sur demande vers le 
serveur pour etre exploitees, par exemple a des fins 
commerciales. 

[0044] Les informations sur I'utilisation de la machine 
(2) de divertissement sont, par exemple, la quantite de 
45 somme d'argent introduite dans la machine (2) de diver- 
tissement lorsqu'elle fonctionne selon le premier mode 
ou, si la machine (2) de divertissement comporte plu- 
sieurs jeux, quel est le jeu choisi le plus souvent ou en- 
core d'autres informations statistiques etc... 
so [0045] De meme, la machine (2) de divertissement 
peut contenir un module de gestion des mises a jour 
permettant a un serveur (5) distant d'etre utilise pour 
mettre a jour le systeme d'exploitation de la machine (2) 
de divertissement. Pour ce faire, les informations de mi- 
ss se a jour sont, dans un premier temps, telechargees sur 
le juke-box en communiquant I'identifiant de la machine 
(2) de divertissement a laquelle la mise a jour est des- 
tinee. Ensuite, le module (10) de dialogue du juke-box 
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peut initier une connexion avec la machine (2) de diver- 
tissement destinatrice de la mise a jour pour lui trans- 
mettre les informations necessaires. Dans une autre va- 
riants de realisation, I'envoi des informations de mise a 
jour est realisee des que la machine (2) de divertisse- 
ment notifie au module (1 0) de dialogue qu'elle est con- 
nectee. 

[0046] Le procede de communication selon I'inven- 
tion va a present etre decrit en reference a la figure 2. 
[0047] La premiere etape (301 ) du procede selon In- 
vention consiste en I'actionnement des moyens d'acti- 
vation pour basculer le fonctionnement de la machine 
de divertissement dans le deuxieme mode. Cet action- 
nement declenche, dans une deuxieme etape (302), 
une initialisation de la connexion entre une machine (2) 
de divertissement et ie juke-box (1). Cette initialisation 
consiste en I'activation du module (10) de dialogue du 
juke-box et des modules (21) de gestion graphique et 
de paiement (22) de la machine de divertissement. En- 
suite, dans une troisieme etape (303), un affichage ef- 
fectue sur les moyens de visualisation invite a choisir 
une selection musicale. L'etape d'affichage comprend 
egalement une etape de collecte et/ou de calcul du mon- 
tant disponible et eventuellement du nombre de credits 
restant. 

[0048] A ce stade, plusieurs actions sont possibles de 
la part de I'utilisateur. Par consequent, la machine est 
en attente d'une interaction de I'utilisateur. 
[0049] Ainsi, dans un premier cas, la machine attend, 
dans une quatrieme etape (304), que I'utilisateur valide 
une procedure de paiement en agissantsurdes moyens 
d'interaction de la machine (2) de divertissement. Si tel 
est le cas, un ecran de paiement est affiche dans une 
cinquieme etape (305). Comme explique precedem- 
ment, cet ecran de paiement comprend la liste des re- 
gies de paiement disponibles. Ensuite la machine at- 
tend, dans une sixieme etape (306), que I'utilisateur in- 
troduise un moyen de paiement (piece, billet, carte de 
credit etc.). L'introduction d'un moyen de paiement 
provoque I'envoi, dans une septieme etape (307), d'une 
notification vers le juke-box contenant une information 
representative du montant detecte. Le juke-box repond 
a cette notification en envoyant vers la machine de di- 
vertissement un message permettant de modifier 
I'ecran de paiement pour afficher, selon la cinquieme 
etape, le nouveau montant disponible et eventuellement 
les nouvelles regies de paiement disponibles. Tant que 
I'utilisateur introduit un. moyen de paiement, la septieme 
etape et le retour a I'affichage (305) de I'ecran de paie- 
ment sont effectues. Dans une huitieme etape (308), la 
machine (2) attend que I'utilisateur selectionne une re- 
gie de paiement et/ou un moyen de validation tel qu'un 
bouton virtuel de I'ecran de paiement pour revenir a 
I'ecran d'accueil. Si une regie de paiement est selection- 
nee avant la selection du moyen de validation, dans une 
neuvieme etape (309), le module (21) de gestion gra- 
phique envoie au module (10) de dialogue une notifica- 
tion representative de la regie de paiement selectionnee 



par I'utilisateur. Dans cette neuvieme etape (309) etsur 
reception de cette notification, le module (10) de dialo- 
gue augmente le nombre de credits et diminue le mon- 
tant disponible, puis envoie un message au module gra- 
5 phique pour afficher, selon la troisieme etape (303), 
I'ecran d'accueil avec les nouvelles valeurs de credit et 
de montant disponible. Si aucune regie de paiement 
n'est selectionnee avant la selection du moyen de vali- 
dation, le module (21 ) de gestion graphique le notifie au 
10 module (10) de dialogue, en indiquant qu'aucune regie 
de paiement n'est selectionnee. Sur reception de cette 
notification, le module effectue a nouveau la troisieme 
etape (303) d'affichage de I'ecran d'accueil. 
[0050] Si le declenchement de la procedure de paie- 
is ment, tel que defini precedemment, n'est pas realise 
pendant I'affichage de I'ecran d'accueil, la machine at- 
tend, dans une dixieme etape (310), l'introduction d'un 
moyen de paiement. Si une somme d'argent est intro- 
duce dans la machine (2), dans une onzieme etape 
20 (311), une notification generee par le module (22) de 
gestion des moyens de paiement, et contenant une in- 
formation representative du montant detecte est en- 
voyee vers le module (10) de dialogue du juke-box. Le 
module (10) de dialogue du juke-box repond, dans la 
25 onzieme etape (311), a cette notification en envoyant 
vers la machine de divertissement un message permet- 
tant de modifier I'ecran d'accueil pour afficher, selon la 
troisieme etape (303), le nouveau montant disponible. 
[0051] Si aucune somme d'argent n'est detectee pen- 
30 dant I'affichage de I'ecran d'accueil de la troisieme etape 
(303), la machine attend, dans une dixieme etape (31 2), 
I'actionnement des moyens d'activation pour basculer 
le fonctionnement de la machine de divertissement du 
deuxieme mode (mode interface de juke-box) vers le 
35 premier mode (mode original de la machine de divertis- 
sement). Si cet actionnement est detecte, une treizieme 
etape (313) est declenchee dans laquelle les taches 
specifiques au choix et au paiement des selections sur 
la machine de divertissement sont cloturees par le mo- 
40 dule de dialogue et la connexion entre le juke-box et la 
machine (2) de divertissement est interrompue. La trei- 
zieme etape comprend egalement le transfer!, par le 
module (22) de gestion des moyens de paiement vers 
des moyens specifiques de la machine de divertisse- 
45 ment, du montant disponible restant et non utilise au 
moment du basculement dans le premier mode. 
[0052] Lors de I'affichage de la troisieme etape (303), 
I'utilisateur peut dans une quatorzieme etape (314), uti- 
liser les moyens d'interaction pour choisir une selection 
so musicale. Lorsque le choix de la selection est valide par 
I'utilisateur, le module (21) de gestion graphique notifie 
au module (10) de dialogue une information represen- 
tative de I'identification de la selection choisie. Sur re- 
ception de cette notification, dans une quinzieme etape 
55 (315), le module (10) de dialogue verifie si le solde de 
credit est egalement a zero. 

[0053] Si le solde de credit est nul, le procede selon 
I'invention declenche la procedure de paiement par la 
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cinquieme etape (305). La procedure est identique, hor- 
mis le fait qu'apres la huitieme etape (308) de la proce- 
dure de paiement, le module (1 0) de dialogue est notifie 
par le module (22) de gestion des moyens de paiement 
pour inserer, dans une seizieme etape (316), la selec- 
tion choisie et validee dans une queue de selections a 
reproduire et pour deduire un credit du nombre total de 
credits. Ensuite, le module de dialogue (10) envoie un 
message provoquant le retoura latroisieme etape (303) 
d'affichage de I'ecran d'accueil avec une mise ajourdu 
nombre de credits. 

[0054] Si a la quinzieme etape (31 5), le solde de credit 
est different de zero, le module (10) de dialogue insere, 
dans la seizieme etape (316), la selection choisie et va- 
lidee dans une queue de selections a reproduire et de- 
duit un credit du nombre total de credits. Ensuite, le mo- 
dule de dialogue (1 0) envoie un message provoquant le 
retour a la troisieme etape (303) d'affichage de I'ecran 
d'accueil avec une mise a jour du nombre de credits. 
[0055] Ainsi, le dispositif de communication selon ('in- 
vention se caracterise en ce que chaque machine (2) 
electronique de divertissement est connectee au syste- 
me (2) de reproduction par I'intermediaire d'une interfa- 
ce (23) reseau et d'un reseau (3) local associe et com- 
prend des moyens (22) specifiques de gestion des 
moyens de paiement, des moyens (21) specifiques de 
gestion des moyens de visualisation et des moyens d'in- 
teraction, pour permettre sur la machine (2) electroni- 
que de divertissement, la selection et le paiement d'au 
moins une selection memorisee sur le systeme (2) de 
reproduction en vue de sa reproduction sur le systeme 
de reproduction, les moyens (22) specifiques de gestion 
des moyens de paiement et les moyens (21 ) specifiques 
de gestion des moyens de visualisation et des moyens 
d'interaction etantdeclenches par des moyens d'activa- 
tion de la machine (2) electronique de divertissement. 
[0056] Dans un autre mode de realisation, le systeme 
(2) de reproduction comprend des moyens (1 1 ) de com- 
munication avec I'interface (23) de communication de 
chaque machine (2) electronique de divertissement, un 
module (10) de gestion specifique des messages pro- 
venantde chaque machine (2) electronique de divertis- 
sement. 

[0057] Dans un autre mode de realisation, chaque 
machine (2) electronique de divertissement comprend 
des moyens d'identification permettant une differentia- 
tion aupres du systeme (2) de reproduction. 
[0058] Dans un autre mode de realisation, le systeme 
(2) de reproduction comprend des moyens (13) de com- 
munication avec un serveur (5) central distant. 
[0059] Dans un autre mode de realisation, chaque 
machine (2) electronique de divertissement comprend 
des moyens de memorisation permettant de memoriser 
des informations sur Putilisation de la machine electro- 
nique de divertissement. 

[0060] Dans un autre mode de realisation, les moyens 
(22) specifiques de gestion des moyens de paiement 
comprennent des moyens de calcul du montant dispo- 



nible pour payer des chansons a partir, premierement 
d'une somme d'argent introduite par I'utilisateur dans la 
machine (2) electronique de divertissement, deuxieme- 
ment d'un montant d'argent residuel introduit dans la 

5 machine (2) de jeu avant le declenchement des moyens 
(20, 21 , 22) specifique de gestion, troisiemement d'une 
nombre de points de jeu accumules avant le declenche- 
ment des moyens (20, 21 , 22) specifiques de gestion. 
[0061] De meme, le procede de communication se 

10 caracterise en ce qu'il comprend: 

une etape (301) d'activation de moyens de gestion 
specifiques d'une machine (2) electronique de di- 
vertissement pour modifier le mode de fonctionne- 
15 ment original de la machine (2) electronique de di- 
vertissement en un mode mettant en oeuvre les eta- 
pe suivantes : 

une etape (302) de connexion entre le systeme 
20 de reproduction et la machine electronique de 

divertissement ; 

une etape (303, 304) de transfert d'ecrans gra- 
phiques de dialogue, du systeme de reproduc- 
tion vers la (2) machine electronique de diver- 
ts tissement, invitant un utilisateur a choisir une 
selection musicale ou a declencher une etape 
de paiement; 

une etape (308) de choix d'une selection musi- 
cale; 

so une etape (315) de paiement de la selection 

choisie 

une etape de reproduction, par le systeme (1) 
de reproduction, de la selection choisie. 

35 [0062] Dans un autre mode de realisation, I'etape de 
paiement comprend : 

une etape de calcul du montant disponible a partir 
du montant restant non utilise par la machine de di- 

40 vertissement et de la somme d'argent introduite 
dans les moyens de paiement de la machine de di- 
vertissement par I'utilisateur, 
une etape de selection et de validation par I'utilisa- 
teur d'une regie de paiement pour determiner le 

45 nombre de selections a choisir. 

[0063] Dans un autre mode de realisation, I'etape de 
calcul comprend une etape de conversion d'un nombre 
de points de jeu accumules pendant I'utilisation de la 
50 machine de divertissement selon de fonctionnement ori- 
ginal, en montant disponible. 

[0064] Dans un autre mode de realisation, le procede 
comprend une etape de mise a jour d'au moins une ma- 
chine (2) electronique de divertissement comprenant : 

55 

une etape de transfert a partir d'un serveur (5) dis- 
tant des informations de mise a jour concernant au 
moins une machine (2) electronique de divertisse- 
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ment determinee, sur le systeme de reproduction 
connecte au serveur par I'intermediaire d'un reseau 
grande distance ; 

une etape de connexion entre le systeme de repro- 
duction et chaque machine (2) electronique de di- 5 
vertissement determinee, 

une etape d'envoi des informations de mise a jour 
sur chaque machine (2) electronique de divertisse- 
ment determinee. 

[0065] Dans un autre mode de realisation, le procede 
comprend : 

une etape de memorisation sur chaque machine (2) 
electronique de divertissement d'informations con- *5 
cernant leur utilisation ; 

une etape de transfert des informations sur ('utilisa- 
tion des machines (2) electroniques de divertisse- 
ment vers le systeme de reproduction puis du sys- 
teme de reproduction vers un serveur (5) distant 20 
auquel est connecte le systeme de reproduction par 
I'intermediaire d'un reseau grande distance. 

[0066] Dans un autre mode de realisation, ['etape de 
choix d'une selection est suivie d'une etape de diminu- 25 
tion de credit et les deux etapes sont reiterees jusqu'a 
epuisement du credit. 

[0067] II doit etre evident pour les personnes versees 
dans I'art que la presents invention permet des modes 
de realisation sous de nombreuses autres formes spe- 30 
cifiques sans I'eloigner du domaine d'application de I'in- 
vention comme revendique. Par consequent, les pre- 
sents modes de realisation doivent etre consideres ati- 
tre d'illustration mais peuvent etre modifies dans le do- 
maine defini par la portee des revendications jointes. 35 
Notamment, la descritpion faite en reference a la selec- 
tion d'une chanson peut s'appliquer egalement a la se- 
lection d'une oeuvre autre que musicale, par exemple, 
film, texte de roman ou toute autre oeuvre audiovisuelle. 



Revendications 

1. Dispositif de communication entre un systeme (1) 
de reproduction d'informations audiovisuelles et au 45 
moins une machine (2) electronique de divertisse- 
ment, chaque machine electronique de divertisse- 
ment comprenant des moyens de visualisation 
(210), des moyens d'interaction (21 1 ) avec I'utilisa- 
teur et des moyens (220) de paiement, caracterise so 
en ce que chaque machine (2) electronique de di- 
vertissement est connectee au systeme (1) de re- 
production par I'intermediaire d'une interface (23) 
reseau et d'un reseau (3) local associe et comprend 
des moyens (22) specifiques de gestion des 55 
moyens de paiement, des moyens (21 ) specifiques 
de gestion des moyens de visualisation et des 
moyens d'interaction, pour permettre sur la machi- 



ne (2) electronique de divertissement, la selection 
et le paiement d'au moins une selection memorisee 
sur le systeme (1) de reproduction, en vue de sa 
reproduction sur le systeme de reproduction, les 
moyens (22) specifiques de gestion des moyens de 
paiement, et les moyens (21) specifiques de ges- 
tion des moyens de visualisation et des moyens 
d'interaction etant declenches par des moyens 
d'activation de la machine (2) electronique de diver- 
tissement. 

2. Dispositif de communication selon la revendication 
1 , caracterise en ce que le systeme (2) de repro- 
duction comprend des moyens (1 1 ) de communica- 
tion avec I'interface (23) de communication de cha- 
que machine (2) electronique de divertissement, un 
module (10) de gestion specifique des messages 
provenant de chaque machine (2) electronique de 
divertissement. 

3. Dispositif de communication selon la revendication 
1 ou 2, caracterise en ce que chaque machine (2) 
electronique de divertissement comprend des 
moyens d'identification permettant une differentia- 
tion aupres du systeme (2) de reproduction. 

4. Dispositif de communication selon I'une des reven- 
dications 1 a 3, caracterise en ce que le systeme 
(1) de reproduction comprend des moyens (13) de 
communication avec un serveur (5) central distant. 

5. Dispositif de communication selon I'une des reven- 
dications 1 a 4, caracterise en ce que chaque ma- 
chine (2) electronique de divertissement comprend 
des moyens de memorisation permettant de memo- 
riser des informations sur I'utilisation de la machine 
electronique de divertissement. 

6. Dispositif de communication selon I'une des reven- 
dications 1 a 4, caracterise en ce que les moyens 
(22) specifiques de gestion des moyens de paie- 
ment comprennent des moyens de calcul du mon- 
tant disponible pour payer des chansons a partir, 
premierement d'une somme d'argent introduite par 
I'utilisateur dans la machine (2) electronique de di- 
vertissement, deuxieme ment d'un mo ntant d'argent 
residuel introduit dans la machine (2) de jeu avant 
le declenchement des moyens (20, 21 , 22) specifi- 
ques de gestion, troisiemement d'une nombre de 
points de jeu accumules avant le declenchement 
des moyens (20, 21 , 22) specifiques de gestion. 

7. Procede de communication entre un systeme (1 ) de 
reproduction d'informations audiovisuelles et au 
moins une machine (2) electronique de divertisse- 
ment, chaque machine (2) electronique de divertis- 
sement comprenant des moyens (210) de visuali- 
sation, des moyens (211 ) d'interaction avec I'utilisa- 
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teur et des moyens (220) de paiement, le systeme 
(1) de reproduction etant connecte a chaque ma- 
chine (2) electronique de divertissement par I'inter- 
mediaire d'un reseau (3) local, caracterise en ce 
que le procede comprend: 5 

une etape (301) d'activation des moyens de 
gestion specifiques d'une machine (2) electro- 
nique de divertissement pour modifier le mode 
de fonctionnement original de la machine (2) 10 
electronique de divertissement en un mode 
mettant en oeuvre les etapes suivantes : 

une etape (302) de connexion entre le sys- 
teme de reproduction et la machine elec- <s 
tronique de divertissement ; 
une etape (303, 304) de transfer! d'ecrans 
graphiques de dialogue, du systeme de re- 
production vers la (2) machine electroni- 
que de divertissement, invitant un utilisa- 20 
teur a choisir une selection musicale ou a 
declencher une etape de paiement; 
une etape (308) de choix d'une selection 
musicale; 

une etape (315) de paiement de la selec- 25 
tion choisie 

une etape de reproduction, par le systeme 
(1 ) de reproduction, de la selection choisie. 

8. Procede de communication selon la revendication so 
7, caracterise en ce que I'etape de paiement 
comprend : 

une etape de calcul du montant disponible a 
partir du montant restant non utilise par la ma- 35 
chine de divertissement et de la somme d'ar- 
gent introduite dans les moyens de paiement 
de la machine de divertissement par I'utilisa- 
teur, 

une etape de selection et de validation par I'uti- 40 
lisateur d'une regie de paiement pour determi- 
ner le nombre de selections a choisir. 



divertissement determinee, sur le systeme de 
reproduction connecte au serveur par I'inter- 
mediaire d'un reseau grande distance 
une etape de connexion entre le systeme de 
reproduction et chaque machine (2) electroni- 
que de divertissement determinee ; 
une etape d'envoi des informations de mise a 
jour sur chaque machine (2) electronique de di- 
vertissement determinee. 

11. Procede de communication selon I'une des reven- 
dications 7 ou 10, caracterise en ce qu'il 
comprend : 

une etape de memorisation sur chaque machi- 
ne (2) electronique de divertissement d'infor- 
mations concernant leur utilisation, 
une etape detransfert des informations sur I'uti- 
lisation des machines (2) electroniques de di- 
vertissement vers le systeme de reproduction 
puis du systeme de reproduction vers un ser- 
veur(5) distant auquel est connecte le systeme 
de reproduction par I'intermediaire d'un reseau 
grande distance. 



9. Procede de communication selon la revendication 

8, caracterise en ce que I'etape de calcul com- 45 
prend une etape de conversion d'un nombre de 
points de jeu accumule pendant I'utilisation de la 
machine de divertissement selon de fonctionne- 
ment original, en montant disponible. 

10. Procede de communication selon I'une des reven- 
dications 7 a 9, caracterise en ce qu'il comprend 
une etape de mise a jour d'au moins une machine 
(2) electronique de divertissement comprenant : 

55 

une etape de transfert a partir d'un serveur (5) 
distant des informations de mise a jour concer- 
nant au moins une machine (2) electronique de 
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